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要 旨
本研究は、漫画家にプロモーションと漫画本体の販売を促進す ることを 目指
している。漫画の展示方法を既存の漫画展で比較により体験的にす ることが 目
的である。 この論本では、以下の特徴に焦点を当てる1
1)教会建築、アー ト作品、展示会などの光 と影 と本研究の関係性
2)没入型がある展示空間をど う作るか。
この研究を通 して、時間、空間、光 と影、音を含む没入型展示空間を実践 し
たいと思 う。
今、商品化 されているACG(アニメーション、コミック、ゲーム)業 界は世
界的な地位を確立 している。コミックは、アニメ、映画、テレビ番組、ゲー
ム、舞台劇、 ドラマCDなどとリンクしている。 日本のアニメーシ ョンと漫画は
世界中で常に高い評価を受けている。 目本のマンガ展示にはユニークな方法が
ある。
コミックは人を励ます力があ り、漫画か らインスピレーシ ョンを受けて、著
者はアー トとデザインに興味を持ち、デザイン分野を勉強 し初めた時か ら、常
に漫画の展示空間デザインを頭の中に置いていた。建築デザインか らの空間知
識 と漫画を描 くとい う経験を組み合わせて、修士研究の方向性 を決めた。
研究の背景
商 業 化 に伴 っ て 、続 い てACG業界 もま た活 気 づ い て い る。 コ ミ ック は 、 ア ニ
メー シ ョン 、映 画 、テ レビ ドラマ 、 ゲ ー ム 、 ドラマCDなどの形 態 に ア レンジ し
て い る(図 表1)。
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図表1赤 塚不二夫ステーショナリーグッズ
日本のマンガは世界的に高く評価 されている、マンガ展示 も日本のマンガ業
界のユニークな表現手法になった。 しか し、 日本以外の国で日本マンガの展示
会が少ない。
既にシステムとなった 日本の漫画展示会 を世界にアピールするため、より多
くの観客に没入式体験の魅力を体験 させ るため、本研究では移設可能 な没入式
漫画展示会システムをデザイン した。現在の漫画展示会は既に多様であるが、筆
者は新 しい手法を活かして、漫画をさらにアピール したい。現代 日本漫画は、映
画文化に影響 されている。元々、最初の映画はフィルムを使 うものであった。言
わば、光で しできた芸術である。今回の設計において、筆者 は観客一人をフィル
ムに、漫画のコマを幕に見立て、光がフィルムを幕に映る影を想像 し。漫画の雰
囲気に基づいて、全体的な展示空間デザインを行 う。このようなデザインを実現
するため、建築、芸術作品、展示空間か ら得た新たな展示空間を設計するための
知見である。
研究の目的
マンガの展示空間の新たな手法を確立す る。それは、2つのグループの人々
を対象 としている。第1の グループは、マンガ家またはマンガ家チームであ
る。 第2のグループは、展覧会をよく訪れる一般の人々である。
まず、第1グ ループの知名度の高いマンガ家の作品は、多 くの人々が彼 らの
マンガ作品を読んでみたい と思っている。 そ して、本研究の漫画展示空間デ
ザインの革新的な事は、漫画をまだ知 らない多 くの人々が漫画の世界に入るこ
とを可能にする=そ れによ り漫画の文化を促進する。
そ して、第2グ ループの展示会のファンのために、没入感がある展示空間を
自然に観客の道を引きつけ、楽 しい経験を提供 したいと思 う。 訪問者 も体験
的展示空間により、漫画作品の人気 も高めることができる。
この2つの条件を満たす と、漫画を世界にアピールすることが可能になるe
既存のマンガ展示空間デザインを体系的に研究 している文献は少ないため、
このような状況を整理 し、マンガ展示空間の新 しい手法の確立が本研究の 目的
である。
研究の手法
!)事例研究1建 築、映画、アー ト、展示会…各分野の作品を訪れ体験す
る。
2)分析:事 例研究か ら得た知識を分析 し、本研究のために理解す る上、デ
ザイ ンの中で応用する。
3)デザインスタデ ィー=マ ンガ展示空間デザイン手法 と漫画創作の手法を
統合 し、新 しいデザイ ン手法を生み出す。
研究の結論
二年間の学習を通 して、筆者は本研究の漫画展示空間デザインを完成できた。今
回のデザインにおいて、最初か ら主張 した教会の光 と雰囲気、及び浸透式の魅力
は確かに溶け込んでいる。
以下の 目標 は確かに実現できた。
1)最終設計とモデル にて、観客の影が漫画に映 り、没入型インタラクテ ィブ展
示方法が実現 した。
2)教会建築 とコンサー トホールの光 と影、雰囲気を解析 し、その結果を確実に
最終デザインに用いた。
3)漫画創作に使 うデジタル技術 を活か して、漫画をレイアウ トした。 自分の作
品を数層に分けて、展示空間に設置 した。
4)自分の漫画を初めに、展示空間の可能性 を示 し、さらに他の漫画に関する可
能性を証明 した。
上記は本研究の結論である。しか し、筆者は更なるものを求めたい。今回使った
手法 と他の漫画の相性にっいて、まだ解決 していない ところが多い。これから、
機会があれば、研究をさらに続けさせていただきたい。
キーグー ド'マンガ展示空摺、光 と影 、 レイヤー、映画、没ス属
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TVshows,games,stageplays,dramaCDS,etc.Japan'sanimationindustryhasalways
maintainedahighprofileintheworld,andithasdevelopedauniqu.ewayofpresenting
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makingthemmoreinterestingisanareaofinterestforme.
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filmimage,whichistheartofformingadifferentstateoflightonfilmandprojectingit
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offilmstock.Iwouldliketocombinetheatmosphereofthesceneinthemangatocarry
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exhibitionspacedesign,Iwanttobreakthroughthissituationandopenupanewareaof
mangaexhibitionspacedesign.ButIstillthinkthatisdifficulttoputmydesignin
Market-oriented,becauseMangaisstillarelativelynicheculture.SoIhopetoattract
publishersornewcartoonistsinterestedinmydesign.Afterpublishinghousesare
interestedinthiskindofdisplaydesign,thepublisherwillcontacttheArtMuseumto
requestthesekindsofdisplaysinordertopushtheworkofthenewartist.Maybemy
designwillcomeinhandy.
Secondly,myresearchdirectiontendstolookfortheoriginsofmanga-movies,books,
andseekingtheartisticbeautyofspace.
Finally,themostimportantpointisthat,asacomicbookauthor,Idesignedacornic
bookexhibitionspacetomeetnotonlytheneedsofmymanga,butIalsoconsideredthe
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第1章 日本漫画やアニメの歴史
1.11950年代一1970年代
1950年代一1970年代の 日本漫画は、19世紀にヨー ロッパ人とアメリカ人の文化
的侵略 と工業化の加速 に伴い、当時の漫画家が生まれた。 しか し、当時の画家
たちの作品は、単に貧 しい人々が楽 しむための手段に過 ぎず、大きな違いはな
かった。戦後、 ヨーロッパ とアメ リカのアニメーシ ョンが登場 し、 日本人の漫
画家が意識的に文化産業のマンガ製品、ヨーロッパ とアメリカのアニメーシ ョ
ンや漫画体験を学び、 日本独 自の文化に発展させた(図 表2)。
1950年代か ら、多くの 日本漫画家はアメリカのディズニーの絵の特徴 を習得
している(図 表3)。
図表2桑 田次郎先生「まぼろし探偵」
日本の漫画発展は欧米より遅れてだが、手塚治虫先生を代表する漫画家世代
は、日本の漫画家の進歩を導った。
1
図表3『地球 トンネル』(1951-52年、学研『四年の学習』『五 年の学習』連載)
1.21970年代 一1980年代
1970年代 一1980年代は、1960年代の 日本のアニメーシ ョンとマンガの制作モ
デル と開発の方向性によって確立 され、1970年代以降、 日本のアニメーシ ョン
とマンガは発展時期に入った。
少年漫画やディズニーのような漫画を除いて、女性漫画雑誌や女性漫画家が
多数デ ビュー。より美 しいの表現(図 表4)の 上で、ス トー リー の表現方法 は よ
り繊細 な方 に変わってる(図表5)。これは、1970年代 ・1980年代の映画発展 と
不可分に結びついている。
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図表4『 ポ・一一の一族』荻尾 望都 小学館
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図表5『風と木の詩』 竹宮恵子 小学館
多 くの熟練 したマンガが登場 し、アニメのテーマは前例のないよ うなものが
開発 されはじめた。 この期間、多数な漫画家が 日本の漫画創作のバ ックボーン
にな り、クラシカルアニメやマンガを生まれた。
1.3tg80年代 か ら
世界経済の回復 と共に1970年代に入 り、 日本の経済発展は非常に急速 になっ
たe日 本経済の飛躍により、若い読者の需要を急増 させた。また、VCRSの普
及により、OVA(オリジナル動画アニメーシ ョン)の 制作も増加 し、この技術
の進歩によりアニメーションのカバ レッジが大幅に向上 した。 マンガをアニ
メにアレンジす ることも多くなった。作業環境か ら、アニメーシ ョンスタッフ
の作成条件 と空間も大きな飛躍を遂げている。 そ して、1960年代から1970年
代にかけては、アニメーションの流行によって、 日本では巨大な消費者市場が
生まれた。 これによ り、日本のアニメーションはより成熟 したものになる。
80年 代の始 ま りか ら、集英社所属の漫画家を始めとする、人材が輩出され
た。 この中で有名 な作品は 『ジ ョジョの奇妙な冒険』(図 表6)、 『ドラゴン
3
ボール』(図 表7)、 『聖闘士星矢』などの少年漫画がメインである。漫画業
界の発展 システムが成熟 し、 日本の経済 と一緒ピークを向える。
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図表6『ジョジョの奇妙な冒険』 荒木飛呂彦
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集 図表7『ドラゴンボール』鳥山明 集英社
ア ニ メ とマ ンガ は 同 じ産 業 で は ない が 、 ア ニ メー シ ョンの 開発 に よって 漫 画 業
界 も発 展 した。 ア ニ メ とマ ン ガ は共 存 関係 に な る。
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第2章 先行研究
2.1建築 イ ンテ リア 空 間 の事 例
2.1.1没入 型 ス ペ ー ス
2,1.1(1}高尾 山 トリ ック アー ト美術 館
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図 表8AndreaPozzoによ る教 会(オ リン ピコ劇 場JesuitChurch,オー ス トリア 、ウ ィー ン)の 天 井 画
トロン プ ・ル イ ユ(Trompe-1'oeil、騙 し絵)と は 、 シ ュル レア リス ム にお
い て よ く用 い られ た 手 法 ・技 法 で あ る。 た だ し、 シ ュル レア リス ム に限 っ て用
い られ る もの で は な い 。 フ ラ ンス語 で 「眼 を騙 す 」 を意 味 し、 トロン プ イ ユ
と表記 され る こ とも あ るe(図 表8)今 日で は解 りや す く 「トリッ クア ー ト」
と呼 ばれ る事 も多 い1。
トリ ック アー ト美 術 館 で は シ ュル レア リス ム 的 な絵 だ けで は な く、正 し く
繊 細 な計 算 を感 じされ る。2dの 絵 で3dの 空 間 を表 現 して 、 作 者 自身 も絵
の 中 に 立 て 、写 真 に 映 し出 され て い る。絵 に立 っ て る時 は あん ま り トリッ ク
的 な こ とが感 じ され な っか た けれ ど も、写真 の 中で は そ の 効 果 が 見 えた(図
1『トロ ン プ ・ルイ ユ 』
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図表9絵に立っているお客
展示空間へ さらにライ トと影をプラス し、絵に合ってる雰囲気を観客に与
える。観客が楽 しみに写真を見る時は トリックアー トの完成の時である。
こうい う感覚を本研究では 「後実感」で定義する。これは、観客が絵 に立っ
てる時、実は トリックを感 じない、後から写真を見ると感 じられる。これは、
非常に特殊な展示方式である。伝統的な展示 と違 うところは、観客は 自分のこ
とを作品の一部 として扱 うことが可能で、人の思いを浸透 させ るほどの体験を
得 られ る。 これ も、筆者の設計方案にヒン トを与えた。
2,1.1(2)東京オペラシティ ー コンサー トホール
東京オペラシティにパイプオルガンを備 えたコンサー トホールがある。数百
年前、コンサー トホールの概念は、ある状態のことを指す。即ち、宗教におけ
る音楽を演奏す る場所である。音楽を構成する音律が発明 されたばか りの時
に、教皇は音律 を神 とコミュニケーションを取るための手段 として規定 した。
故に、一般人は音律 とい う形で感情を表 してはな らないであった。
6
したがって、長い時間において、コンサー トホールは教会に所属する独特な宗
教空間 として存在 していた。つま り、あの時代のコンサー トホールは音楽を感 じ
る揚所であり、聖地を巡礼する空間で もある。宗教建築の室内設計と窓の段取 り
は、非常に 「神聖なる体験」を要求す る。光源 となる窓の高 さ、天井高の設計、
水平対称など、また精密な音場 と面積の計算を加えて、神 と天国がす ぐ近 くにあ
るとい う感覚を信徒たちに与える。これは、完壁に思いを浸透 させるほどの体験
である。このよ うな設計手法はまた、現在のコンサー トホールまで活用 されてい
る。
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図表10東 京オペラシティ コンサートホール 図11東 京オペラシティ=1ンサー トホー ル
筆者は、2017年5月11日に、東京オペ ラシティのコンサー トホール(図 表
10、図表11)及び他のコンサー トホールで、パイプオルガン演奏会と交響楽演
奏会に参加 しま した。客席に座 ると、宗教空間に似てる天窓、窓の形、暗部処
置などのデザイ ンをより直接的に感 じられる。光 と影は、コンサー トホールに
おいて、音楽の次に重要な空間要素である。前述 した 「漫画は映画によるも
の、映画は光 と影によるもの」 との理論に合っている。
7
2.1、2空間の光と影
2.1.2(1)教会建築のインテ リア空間の光と影
前述 した通 り、筆者が描いた漫画の舞台は教会である。また、教会建築の
中に非常に曖昧な光 と影の設計を採用 とした。ルイス ・カーン2が言った言葉で
「空間を設計することは、光を設計す ること。 」 とい うものがある。
まず、安藤忠雄先生の光の教会か ら始めよう。この建築には、安藤が持つ光
と暗闇の対立併存設計理念を体現す る高度な芸術的純粋性がある。 この長方形
のコンク リー トボ ックスを狭い形のひさしが付いた入 口を経由 して入 ったら、
僅かな光で満たされた懊形空問を通 して、最後に人工照明のない主空間に入
る。光は、安藤に操 られて、巨大に焔のような光の十字架 になっている(図 表
12)。こ うして、光は祭壇の裏にある教会の主壁に嵌めている同時に、教会の
対面の壁 に投射 している。時間によって、空間 と自然の変化 とともに、光の位
置も移動 してくる。
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図表12光 の教会 安藤忠雄1989年
2ルイ ・カ ー ン、 ル イ ス ・1・カ ー ン、 ル イ ス ・イ ザ ドア ・カ ー ン(LouislsadoreKahn,1901年2月2011・1974年3
月17[)は 、2e世 紀 を 代 表 す る エ ス トニ ア 系 ア メ リカ 人建 築 家 で 、都 市 計 画家 、 い くつ か の 大 学 で研 究講 義 した。
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このような光 と影の実例は、あま りにも少ないため、光 と影の変化を漫画の
展示空間に用いることができると筆者は発想 した。 日本では、漫画は黒と白で
できた芸術である。 白黒映画のように、光 と影の使用 も、漫画の雰囲気に似合
う選択肢である。
2.1.2(2}豊島美術館
瀬戸内海の光景が美 しくて、豊島と直島は常にデザイナーの聖地 として扱
われている。2017年11月、筆者は友人 と一緒に、豊島へ行った。
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図表13豊 島美術館 西沢立衛 止まってる水
(htヒps=//www.archdaily、en/)
ここの展示品はただ一つ、豊島美術館そのもの しか何 もない。館内では撮影
禁止 となっているゆえ、ここでネ ッ ト上の写真 を使 うとした。展示ホールに入
って、穏やかな太陽光はサイズ異なる二つの円状の天窓を通 して、館内に映っ
て くる。床から出てきた水は床 もしくは壁にある空洞を通 して、吸収 されない
で地面を走っていく(図 表13)。 観客たちは、そばで身を伏せたまま、静か
に水玉の動 きを見つめる。時間が止まったように感 じられるけれ ど、実際に止
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められない。室内の太陽光は太陽とともに移動 し、異なる時点の光 と影の変化
が見える。(図 表14)。
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図 表14豊 島 美 術 館 西 沢 立 衛 移 動 して い る 光
(https:〆/www.archdaily.cn/)
この 自然 と哲学に満たされた空間は、筆者に重要なひらめきを与えて くれ
た。ま とめていえば、柔らかな光 と光の移動、またシンプルで大 きな空間によ
る静寂である。今回の設計は自然もしくは自然光に関係 しない とも、光の流動
を把握すれば、きっと異なる感 じを作れ ると思っている。
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2.1.2(3)山下工美
山下工美は世界的の光 と影を用いたアーティス トである。山下の作品は、お よ
そ2014年末の時、筆者が漫画展示デザインを思いついた時に、初期に調べた光 と
影の実例である。
山下作品のテーマ とは、 「目で見えるものは、事実の全てではない」。山下
は要素を積み重ねた り、特別な人工光源を使 った りして、常に意味深い作品を
作 り出 している。作品の表現効果 も非常に 目を引 く(図 表15)。山下は、照明
の有無で作品の完全度を区別 としている。暗転の時に、要素の積み重ねはパフ
ォーマンスアー トに見える。明転の時に、人をはっと悟 らせ る。影 とい う要素
の積み重ねで、造型表現を行なっている。これ こそ、影のアーティス トと呼ば
れる理由であろ う。
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図表15まちのながめ(なんばパークスタワー)
∵
図表16雲(札 幌ステラプレイス)
『雲』(図 表16)は、初めて見た山下の作品であった。雨を避けている男女
二人の影の輪郭 は光源に近づけるほど、ますますボケてい く。雨で朦朧になっ
た環境において、二人は寄 り添って一体 となった。この作品において、影の役
割は非常に重要である。そのおかげで、元々普通の電気 と鉄板だけでいい物語
性のある作品と実現 している。
漫画 とは、物語 を語る芸術である。ゆえに、筆者は初めて山下の作品を見て大
きなヒン トを得た。漫画展示をやると決めた ら、漫画の物語 をより生き生きした
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形で見せなければ台無 しではないか。観客の影 こそ、今回の設計 を完成す るため
の要素である。 これについて、製作の章節にて詳 しく説明を行 う。
2,1.3日本で既存 している展示空間の事例
2,1.3(1)国立西洋美術館 典型的なモデル
建築概要3:
設計 一ル ・コル ビュジエ(本 館)・ 前川國男(新 館)・ 前川建築設計事務所
(企画展示館)、 施工 一清水建設(本 館 ・新館 ・企画展示館)、 竣工 一1959年
(本館)・1979年(新館)・1997年(企画展示館)。
ここで、普通の観客の立場か ら見れば、筆者一般人 と同 じく、幼い頃か らずっ
と美術展示会を見てきた。日本で、国立西洋美術館に行った時に、典型的な美術
館空間の特徴をこの身で体験 した。ゆえに、ここで新国立美術館 を典型的モデル
として分析を行 う。
ギ1"且
z
1の
な ∴,
麟 ～ 殉嘲臨:い
図表17国 立西洋美術館 彫刻常設展 図表18国 立西洋美術館 オフィス
一般的には、国立建築には荘厳な特徴がある。上野公園にある国立西洋美術館
も例外ではない。美術館の中に、展示区域 と流動展示区域が設置 されている。当
時、筆者が見たのはカラヴァッジョの巡回作品展示会であった。発券区域を通 し
て最初か ら入ったのは、彫刻で飾 った小型のホールであった(図表17)。写真の
真っ上か ら、す りガラスを通 した光源は下に向かって展示品を照 らし、作品の細
咽 、'f:西洋 美 術 館 建 築 概 要(https:〃ia,wlkipedia.ork,twikiノ国 、=llFltlJ洋美 術 館)
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かさと全体性 を強調 していた。また、ホール空間を切断する導線を加えて、非常
に快適な空間を構築 した。展示空間に繋がるルー トにおいて、筆者は事務室の窓
に気づいた(図 表18)。主光源 と同様で、す りガラスで事務区域 と展示区域を仕
切 り、うま く展示空間と調和 していた。す りガラスを通 してきた柔 らかな光 と影
は、暗い空間において非常にきれいに見えた。
典型的な美術展示会の空間設計要素は、展示品、スポッ トライ ト、壁、適当な
面積、観客を含める。これは典型的な美術館要素であ り、展示設計に必要な基本
的知識でもある。
国立西洋美術館 に展示されたのは、大部分がルネサンス以降の美術品である。
荘厳な照明や空間分断などは、非常に良い参考資料である。っま り、このような
雰囲気を感 じるために、新国立美術館へ見学 しに行 ったのである。収穫は、その
一、す りガラスを通 した微光は神聖に神秘な感情 を表せ る。その二、べ一ジュの
照明は旧時代の電気の色、またろ うそ くの色に似てて、観客に時空を越 えた感 じ
を与えられ る。
2.13(2)ヴァ ニ ラ画 廊
のいスモールモ7ル
図19ヴ ァニラ画廊 平面図
一般的な油絵 、中国画、浮世絵が一般的な方式で展示できるとした ら、漫画
を一枚一枚の作品として扱えば、きっと上記のような方式で展示できるはず。
ヴァニラ画廊は、少数派の作品向けの専門的な小型展示空間である。 ここで
は、ある漫画作品と少数派の美術作品が展示 されている。 この画廊は、元々展
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示のために設計 されたものではなく、地下にある二つの小部屋を改造 したもの
である(図 表19)。 ヴァニラ画廊の理念 は 「魂を震わす ような表現を通 じて
現代を表現 しようとす る作家に場を提供 し、また実験的フェティシズムを包括
する企画展示を積極的に開催 しています。4」
主要な展示区域では撮影禁止 となったゆえ、筆者は他の方法でこの画廊で展示
された作品を探 した。小型展示空間の特徴 を説明するには、充分であると考 え
る。
写真(図表20・21)において、小型展示室に簡単に実現できることがある。一、
展示の雰囲気 と格調 を容易に統一できること。二、照明処理がより容易であるこ
と。三、密集 した空間において大量な展示品を配置できるため、観客の 目を引 く
ような、コン トロール を行 うのはより容易であること。
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図表20ヴ ァニラ画廊 展示室A①
同時に、小型展示室の短所 も明白である。第一、展示方式が単一。展示面積 と
設備による制限で、展示品の種類が多すぎると、十分な照明或いは展示方式で各
作品を区別 し難 くなる。第二、観客の流動問題。一定の数を超えると、観客の見
物体験の価値を下げて しま う。複数の人々が小さい空間に込み合 うと、動いても
止まってもどうしようもない。最終的に、展示区域の雰囲気す ら壊 され る。
げ アニ ラ画 廊 の 主 旨https:ltwww.vanilla・gallery.cem1
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図表21ヴ ァニラ画廊 展示窒A②
小型画廊から、筆者が学んだのは、単独で一個の作品を展示する空間に必要な
面積が小 さい方がよい。さもなければ、展示をコン トロールできない。また、入
揚人数 も制限すべきだ。そ うでない と体験品質が下げて しま う。
2.1.3(3)フラッグショップと百貨店 ・1シ ンプルモデル
〕__一己昌三・=詞II-'1一宙 観 『幽
図22三 宅 一生丸の内フラツグショツプ
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現実生活において、人々が よく出入 りして、見 られる展示空問 と言えば、様々
な小売店 とフラッグシ ョップである。漫画にとって、売上 と読者人数も重要であ
る。ここで、膨大な売上を達成 した理由を探 るために、私は吉岡徳仁先生が設計
した数軒の専門店 を訪ねた。
吉岡が設計 した丸の内フラッグシ ョップ(図表22)において、最も目立っのは
赤い大三角である。その下にあるのは衣装の棚である。この設計はあま りにも特
別で、生き生きした設計理念を見せている。銀座 フラッグショップ(図 表23)の
全体的スタイルは統一されて、冷静にシンプル な設計か ら、無限な可能性を安々
感 じられ る。
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図23三 宅一生銀座フラツグシヨツプ
しか し、丸の内のフラッグショップの設計は、銀座 フラッグショップのよ うな
調和を保てたわけではない。大三角の意味が明白ではな く、色 も唐突すぎて、商
品の色に合ってなかった。店に居ると、目線を赤から離せなかった。つま り、こ
の設計は、商品の注 目度に影響 したわけである。対 して、銀座フラッグショップ
の全体設計スタイルは非常に統一 されて、主客転倒 した りしなかった。綺麗な照
明とシンプルな空間分節を使 った設計スタイル も、三宅一生の設計哲学に相応
しい全体性を含める芸術的設計である。このような店では、商品は闘違いなく注
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目される。店員 さんたちの衣装も非常に調和 していた,異なる地域にある同じプ
ラン ドの店舗の設計は、それな りに特徴がある。
商品店舗 の展示空間に対する調査を通 して、筆者はシンプルな空間 と光 と影の
表現方式 を好むことに気づいた。作品の感情を表現す るために、光の使用方法 と
影の配置が重要である。これは、作品の性格に大きく影響す る。漫画 とは無色の
芸術 なので、何色に しても成 り立つはず。しか し、漫画作者である私は、もっと
漫画そのもの、黒 と白の芸術をアピール してみたい。故に、設計を行った時に、
黒 と白の素材 と単一色の光だけを利用 して、空間を作 り出そ うと考えた。
2.2マンガ展示の事例
漫画産業発展が今のように発達 している日本において、毎年行われている漫
画展示会は多数ある。普遍性がある展示空間によって、筆者は現在の漫画展示
会で一番使われている五つの展示方法を選んで、解釈 と分析を行 う。 こうし
て、今まで漫画展示会に関心のなかった読者たちにも漫画展示会の発展程度 と
発展過程を見せ られるはず。
2.2.1壁掛け式展示 と作品陳列の事例
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図表24原 宿・エヴァストアで貞本義行さんの複製原画
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図表25「三輪士郎作品展」
「壁掛け式」展示方法は、漫画展示会及び一般的な絵画展覧会における最 も典
型的な展示方法である(図24)。この方法は、現在の美術館、芸術館に用い られ
ているほか、普通家庭の壁装飾 として活用 されている。壁に掛けられた絵画は、
観客の 目線の高 さにある。観客にとって、作品が見やすい上、展示空間の体験を
す ぐ把握できる。
漫画の複製原画展示会で、壁掛け式は一番使われている。原画を展示すれば、
損害、窃盗のリスクがあるゆえ、近年漫画領域、アニメーシ ョン領域、ある美術
館の周辺製品において、複製原画が流行ってきている。今まで、複製原画に対 し
て、公式的な定義がない。ここで筆者は 自分の理解 に基づいて、以下のようにま
とめてみた:
用紙は高級用紙で、或いは原画 と類似する用紙である。高解析度のスキャナー
で原画をスキャニングした ら、画面解析度 と色収差の調整を行い、最後に特殊な
用紙で印刷す る。
こうい う複製原画の特徴 とは、精度が普通の複製品より高い、光が反射 しな
い、運びやすい、保管 し安いなど。上記のメ リッ トを持って、この複製原画は漫
画展示会の環境に向いている(図 表25)。
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2016年、世 田谷文学館で行われた浦沢直樹5展を見学 しに行 った。浦沢直樹の
技法、仕上げ速度、ス トー リー か ら見れ ば、現役漫画家 において一流漫画家 と言
うてもおか しくない。
浦沢直樹展は、単行本一冊丸 ごと分の原稿展示をは じめ、ス トー リーの構想
メモ、ネーム、 秘蔵のイラス トやスケッチ、少年時代の漫画ノー トまで、膨
大な手稿(図 表26)を 公開す る、氏にとっても初の大規模展覧会だ。6
図表26浦 沢直樹展の一部
これほど成熟 した漫画家 と其の作品に対 して、成熟に精細な複製原画 を陳列
することこそ、最 もふさわ しい展示方法である。また、尾 田栄一郎、荒川弘及び
井上雄彦のような作品も、よく複製原画の形で展示 されている。
2.2.2漫画家の仕事環境 を再現の事例
その二は、漫画家の仕事環境を再現す る展示方法である。一体いい作品が どの
ような環境で作 られているのかとの好奇心に逆 らえず、読者の 目はよく引かれ
5漫画家 。1960年 、東 京 生 ま れ。1983年 、 『BETA!1』で デ ビュ ー-eスポ ー ツ もの か らSF、 ミステ リ 一ーま で 、幅 広 い
ジ ャ ンル の 漫 画 作 品 で 読 者 を魅 了 し続 け 、 世 界的 に 人気 が 高 い.手 塚 治 虫 文 化 賞 、 メデ ィア 芸 術 祭 マ ンガ 部 門 優 秀 賞 、
ア ン グ レ 一ーム 国 際 漫 画 祭 最 優 秀 長編 賞(フ ラ ン ス)を は じめ 、数 々 の 漫 画 賞 を 受 賞。 最 新 作 『BILLYBAT』(ストー リ
ー 共 同 制 作=長 崎 尚志)を 「モ ーニ ン グ 」で 連 載 中 。
6画業33年の 集 大 成1世 田 谷 文 学 館 で 「浦 沢 直 樹 展 描 い て 描 い て 描 き ま く る」 トー クイ ベ ン ド ひ と り漫 勉 や ライ ブ
もhtt〃10maaz皿¢/evcn1/265SI>
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ている。同様、これも有名な漫画家作品の展示会に使われている方法である。こ
れから、二つの実例を持ってよ りよく仕事環境を再現する展示方法を説明する。
ジブ リスタジオに所属 しているジブ リ美術館は、アニメーション産業における
最 も有名なシュージアムの一つである。 ここではジブ リスタジオの作品 と最新
企画が展示 されている。筆者は2016年10E、2017年4月二回 も見学 しに行っ
た。凛 とした館内において、映画、アニメ映画、漫画の知識がたくさんあって、
非常に勉強になった。見学するたびに素晴 らしい体験ができて、嬉 しかった。そ
の うち、一番印象深いのは、スタジオの仕事環境を再現する部屋であった。
、・1,,Il褐
　 　 　 　 　 　
1kS…i、
?
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図表27ジ ブリ美術館 作業環境の再現①
この陳列室は美術館の中層にある。当時一緒に入 った観客が多い とは言え、前
世紀の装飾 によう雰囲気 を感 じた。今のジブ リスタジオはも うこのような仕事
環境ではなくなったけど、この部屋だけは前世紀の初期段階の作画環境(図表2
7)をそのまま保存 してある。このような部屋に行 けば、まさに数十年前に引き
戻されたように、あの時の青年たちが作画 している光景が、目の前に現れてきた
(図表28)。 こ うい う積み重ねて再現 した作画現場は、観客に幻想的な感覚を
与えることができる。
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図表28ジ ブリ美術館 作業環境の再現②
ジブ リの再現方法 と比べて、「尾EEI栄一郎 監修ONEPIECE展 ～原画 ×映像
×体感の ワンピース」とい う展示会にて、再現 したのはより現代的でシンプルな
もので、デザインも素晴 らしい(図 表29)。しか し、空間配置は展示ホールに似
てるゆえ、上記のジブ リ美術館の作画空間より少 し実感が足 りない。要するに、
再現 とい う展示方法は展示空間の リズムをより豊富にし、観客の足を止めさせ
る理 由も多 くなる。
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図表29尾 田栄一郎さんの仕事机の再現と、厳選原画コレクション
2.2.3マンガ名シー ンを再現の事例
その三は、漫画やアニメ展示会で よく使われている作品の中の名シーンを再
現する方法である。漫画の中にあるシー ンを参照 して リアルなシーンを組立て
た り、或いは名シーンを印刷 して壁には貼った り、また名 シーンのミニ劇場を上
演 した りする。これか ら、三つの実例を説明 とする。
まず挙げるのは、サンシャインシテ ィにあるJ-worldであるeこ こは集英社に
所属す る 「週刊少年 ジャンプ」雑誌の大型作品インタラクティブ展示空間であ
る。
ここで展示 されたのは、「ハイキュー!!」とい う漫画の中の排球部の準備室(図
表30)で ある。観客は靴を脱いた ら、直接にこの空間に入ることができる。展
示品を触 りながら写真を撮ることも許可 される。(図表31)ファンにとって、こ
れはまさに夢の国ではないか。
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図表30J-world「ハイキュー1!」 のシーン再現 図表31J-world「ハイキュー!1」 のシーン再現
そ して、名シーンを印刷 して展示ホールで展示す る方法について、先ほど説明
した浦沢直樹展をもう一度挙げる。この展示会にて、主役 と悪役が登場 した非常
に重要なシー ンがあった(図 表32)。 筆者は見学 した時に、この位置から確か
に緊張を感 じた。
キャラクターの拡大とともに、シーンの背景も拡大 された。このような展示方
法のメ リットとは、現実の人体 と同等のキャラクターが観客によ りよい臨場感
と感情を与えることである。
澄妻5
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図表32浦 沢直樹展と浦沢直樹先生
最後は、ディズニー ラン ドな どのテーマラン ドでよく見かける、道路で上演す
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る舞台劇 である。劇場で上演する舞台劇 より、このほ うが観客の注意力をス トー
リー の中に引き込 める。普通 なス トー リーを例 とすれば、仮にディズニーの衣装
を着装する芸人二人が通 りで演出する。クライマ ックスの時に、三人 目の役者が
登場する。その役割は先ほ どの二人をつっこむためのツッコミ役である。このよ
うな愉快な雰囲気 において、演出は無事に終了する。実は、役者 にとってこのよ
うな演出は観客の注意を引きやすいため、いつでも通 りで演出 して、通 りの観客
を笑わせることができる。
このよ うな演出方法は、小型展示空間では無 くなる。この演出方法は、テーマ
ラン ドの建築設計、景観設計の全体性に関わっている。ゆえに、アニメ ・漫画展
示設計の一種 として扱われる。
2.2.4マンガ事件をゲームにする事例
その四は、漫画にある面 白いス トー リーをゲームに改編す るとい う展示方法
である。この方法を採用す る場合に、より専門的な協力 と多くの予算が要求 され
るゆえ、ほぼ中大型漫画 ・アニメ展示会 もしくは展示ホール しか使われない。普
通な漫画展示会に出ないはず。 ここにも実例 をあげて説明 とする。
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図表33「ウソップの目指せ狙撃王(そげキング)」
?
大 人 気 ア ニ メ 『ONEPIECE』史 上 初 の 常設 大型 テ ー マパ ー ク と して2015年 に
オー プ ン した 「東 京 ワン ピー ス タ ワー 」は 、子 どもか ら大 人 まで 楽 しめ る施 設 と
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して人気である。また、屋内型のテーマパー クで天候に左右 されず、年中楽 しめ
る点 も魅力である。
パーク内には 「ゾロの一刀両断」や 「ナ ミのカジノハ ウス」、 「ウソップの 目指
せ狙撃王(そ げキング)」(図 表33)な ど、"麦 わ らの一味"と 『ONEPIECE』
の世界観を楽 しめるア トラクションが多数用意 されてい る。東京ワンピースタ
ワー7はワンピースラン ドである。入園 した直後に見えたのは、観客を歓迎す る
為に作ったボール幕短編アニメーシ ョンである。
公式紹介により、展示ホールでは、様々なインタラクティブゲームスペースが
設置 されている。特に狙撃王とい うゲームにて、全部当てて、最終的に写真シー
トを賞品 として頂いた。友人もギャンブルに似てるゲームで優勝 した。すばらし
い体験であった。
同じよ うな体験は上記に書いてあるj-world、ディズニーラン ド、大阪USJな
どの大型テーマラン ドに使われている。これ らに関 して、設計の視点から建築、
景観、商品、交通導線、レス トラン更に従業員の衣装などを統一 している。つま
り、作品の人気が高 くない限 りに、 もしくは出版会社が出せ る予算が高 くない
と、全企画を支えることが不可能である。要す るに、これほ ど大型展示企画を実
現できるのは、非常に成功 した作品、もしくは財力の高い出版祉のみであろ う。
2,2.5その他
この章節にて、主に独特な漫画 ・アニメ展示方法を紹介す る。独特 とは、少数
の漫画 ・アニメ展示会で設置 された展示空間である。インタラクティブ性 と特殊
性が非常に高い と言 うことである。
7「東 京 ワ ン ピー ス タワー 」https:〃iko-vo.net/articles/2045
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図表34上 海映画搏物館 アニメ映画スタジオ
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図表35上 海映画博物館 後期製作体験スタジオ
学部の時、筆者は上海映画博物館 に見学 しに行った。映画製作プログラムと作
品展示品のほか、一番印象深いのはスタジオの体験エ リアであった。上海映画博
物館は上海映画製作場に隣接 しているため、実際に製作中のアニメ映画スタジ
オも直接に博物館の内部に設置 されている(図表34)。 観客が入れ るスタジオ
には、編集製作室、吹替室、音声効果室などある。これ ら小 さな展示室は、直接
に映画製作に用いる機械、コンピューター、ソフ トを設置 して、観客を直接に体
験 させる(図表35)。 このような展示空間 と一般的な展示空間の相違 をはっき
りと言えば、筆者は操作性 とい う言葉を使いたい。特に、作品の編集に対 して興
味を持つ人にとって、アニメ映画の編集 を自分の手で操作できるとは非常に珍
しい。
そのほか、映像化、4D映画化など、普段においても珍 しい展示方法がある。い
ずれ も観客に予想外の体験をもた らせる。
2,3まと め
本章節は先行研究 として、建築の室内空間表現、空間の中の光 と影、日本固有
の展示空間、漫画展示会の実例 とい う順番 に従い、現地調査及び資料整理を通 し
て、筆者が四種類の空間設計本質を触れたことを述べた。尚、筆者は建築の光 と
影に対 して、より深い理解を得た。
今まで、筆者 が学んだ方法を以下のようにま とめてみた。
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1)高尾山 トリックアー ト美術館の展示方法から、観客が漫画展示の一部
になれ ることに気づいた。トリックアー トの方法で、完全なる実感 を感 じら
れたのは写真のみである。筆者は最初から漫画展示会を通 して光 と影を研
究 したいので、いくつの問題を考えてみた。展示会で影を移動 させ られるか。
自分が漫画に参加 していると観客に意識 させ られるか。
2)筆者 自身が宗教建築 とコンサー トホール建築に対 して興味を持ってい
るゆえ、東京オペ ラシティ、光の教会のような光 と影のデザインが参考にな
る知見である。特に上述の建築において、光は空間全体に神聖な色彩を与え
られる。
「大教会」 とい う映画から見ると、よ り明るい光は人の感情を励めて、暗
い光は逆に抑 えつける。巡礼者たちが疲労 した体で、重い足を運んで教会に
入った時に、真っ暗の中から、発せ られた眩 しい光は全教会内部を照 らして、
内部空間を入ったばか りの観客を照 らす。自然光の多数が点、もしくは線 と
なっているゆえ、自然光だけでは教会内部全体を照 らすわけではない。ただ
内部で立っている一本ずつの柱だけが見えるため、教会はより神秘的な雰
囲気で囲まれることになった。これ も、光を使って画面の神秘 と雰囲気を作
るの事例である。
筆者の漫画のス トー リー も神 秘的 なであ る。 ス トー リーの背景 も同じく
教会 を選択 した。故に、この度、宗教建築の光と影に対す る分析は、今回の
展示設計に最適で会った。また、将来のほかの空間デザインと漫画展示の設
計にも、大きな役割を果たす と考える。
3)宗教建築の光 と影 に対する学習のほか、光 と影 を用いて、作品をア ピ
ールす ることもず っと研究 したい課題である。 この考えのきっかけ と言え
ば、一つは大学生の時代に、有名な建築家の空間の光 と影に対する学習であ
った。 もう一つは、担 当教員のV∋rlAdamsも光 と影に対 して研究を行って
いるか らである。先生のおかげで、数多 くのアイデアと励みを頂いた。
先行調査において、光 と影に関する大量の空間デザイン、作品を調べた。そ
の中で、最も影響 されたのは、山下工美の作品である。山下の作品か ら感 じ
られたのは、美 しさに限 らず、醜 さもある。その表面的なの現象に限 らず、
裏にある本質まで触れ ることができる。山下が伝たいのは、我 々の生活によ
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くある感情に過 ぎない。同 じ感情 を表すために、小説、時事評価、音楽、生
放送、絵画など複数の手法を使ってこそ、特別 となる。山下は積み重ねた要
素、及び要素に照 らされた光による存在感の薄い影 を利用 した。筆者にとっ
て、これは非常に大 きなひらめきである。漫画とはス トー リーで、ス トー リ
ー は生活 に よるもの である。生活はまた様々な感情 と経歴でできた世界観 、
人生観、価値観である。漫画はまた、光 と影の芸術である映画から生み出さ
れたものである。故に、試 し甲斐があると考えた。
4)最後の一部は、筆者の研究に関連す る漫画展示会に関す る調査である。
五つの調査を通 して、現在の展示方法を多 く学んだと同時に、自分のデザイ
ンには一定の新規性があると確認 した。
漫画作者 として、同時に空間デザイナー として、自分の漫画作品にこうい う
展示方法を用いたい。この方法を通 して、私のデザイ ンに興味を持つ出版社
と漫画家の注意を引けた ら嬉 しく思 う。例えば、こうい う展示デザインに興
味を持つ出版社 と美術館で展示会 を行い、新人漫画家の作品を展示す る場
合に、私のデザインはきっと役 に立てると信 じている。展示空間の基本的原
則 に違反 しない ことを前提に、漫画展示会に対 して想像 と設計を行 うこと
こそ、修士研究生 として最 も重要な課題である。
先行調査のポイン トを明 らかに し、その中から啓発 と知識を取得 したあと、次
章は本論第一部分に入 るとす る。即ち、筆者のオ リジナルの漫画のス トー リー と
制作過程 を論 じる。
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第3章 オ リジナルの漫画作成プロセスに基ついたシーン
3.1マンガのス トー リー ボー ド
高校 を卒業 してか ら、私はずっと精神 に関わる文献、文芸作品、宗教芸術の建
築空間に興味を抱いている。宗教建築に用い られた光と影は非常に幻 しく美 し
いので、よく形而上的な感覚を与える。心理学 と哲学に関わる多 くの芸術作品に
おいて、宗教に関わる要素もたくさんある。これ らのものは私の記憶に刻みこま
れ、こうして 日本で学ぶ ことになった。
日本にきてか ら、筆者 は漫画専門学校で自分の技法を鍛えた。その間に、自分
で哲学、脳科学、心理学の歴史 と基礎も勉強 した。その時か ら、今回の研究に関
わ るス トー リーのあ らす じを考えた。好きな漫画形式でこうい うス トー リーを
ア ピールするとずっと考えていた。漫画のあ らす じは以下の通 りとなる。
キャラクターデザインについて
主役1:ヴ ィンセン ト。男性、14歳、優 しい子で読書が大好き。重大な事故の
せいで自閉、臆病になって しまった。いっも事実を避 けるばか りで、ス トー リー
の最後で年齢 は24歳 になる。
主役2:リ ィリィ。女性、ヴィンセン トの双子の妹、14歳。優 しい性格に賢い
頭を持つ。家族紛争に巻き込まれて、教会で兄さん と遊んだ時に敵勢力の家族に
雇われた殺 し屋に殺害 された。
主役3=ミ ッシ ェル。男 性 、 ヴィ ンセ ン トの 二 重 人 格 、14歳。明 る い性 格 に、
リィ リィの よ うな 賢 さを有 す る。い つ も ヴ ィ ンセ ン トと励 む 存 在 。最 後 に 、精 神
の 輪 廻 か ら ヴィ ンセ ン トを解 放 し、主人 公 の 主人 格 一 ヴ ィ ンセ ン トと融 合 す
る。
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人間関係
ヴィンセ ン トとリィ リィは兄妹である。 ミッシェルはヴィンセン トの脳内で
生み出 した 自分 とそっ くりの双子の弟のような人格である。
時代背景
イギリス ヴィク トリア時代
社会的階層
イギリス貴族
あらす じ
14歳のヴィンセン トとリィリィ兄妹は、いつも通 り郊外の教会で遊んでいた。
二人は、教会正門か ら祭壇まで競走すると決めた。しかし、最後 に祭壇に着けた
のは、ヴィンセン トー 人で あった。しば らく待 って も、妹の姿は現れなかった。
待って られないヴィンセン トは、 リィリィを探 しに教会の中部に戻った。 しか
し、見つけたのは、既に家族紛争 の犠牲者になった血まみれの屍体のみ。執事が
ヴィンセン トの叫び声を聞いて、教会に飛び入れた。そこで立っていたのは、両
目の光を失ったヴィンセ ン トであった。
大きいなシ ョックを受けたヴィンセ ン トは、真実に耐え切れず、脳内で ミッシ
ェル とい う人格を生み出 した。ヴィンセン トにとって、ミッシェルは双子の弟の
ような存在で、昔か ら経験 してきた記憶が全て ミッシェル と一緒に作った思い
出となった。故に、ヴィンセ ン トの頭の中には、妹を失った痛みが消えた。
リィリィが死んだ後、ヴィンセン トは自我の精神世界に溺れ、妹が殺 されたあ
の 日に起 こった教会での競走を繰 り返 していた。 しかし、 リィリィとい う人物
は、双子の弟、ミッシェルに代わられた。こうして、時間が流れた。ある日、い
つものように ミッシェル と競走すると、ある違和感がヴィンセ ン トの意識に侵
入 してきた。
それは、走っている女の子の姿 とミッシェルの姿を断続的に重ねるシー ンで
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あった。迷いを感 じた ヴィンセン トは、頭が痛 くなった。脳内、終点に走 り着い
た ヴィンセ ン トは、また血まみれになった リィリィを見た。「リィリィが、死ん
だ」 「リィリィこそ、妹」の言葉に混ぜながら、記憶は洪水のようにヴィンセン
トの意識に流れ込んできた。
ミッシェルのおかげで、ヴィンセ ン トはやっと辛い記憶に直面 した。彼 もま
た、意識の篭から解放 された。妹の死を受け入れた後、精神 も正常に戻った。
その先に、新 しき一 日がある。
3.2描画プ ロセス
周知の通 り、現在使われている漫画の製作方法が二つある。一つは、伝統的手
書き方法(図 表36)、もう一つは、20年前から導入 されたデジタル絵画技術(図
表37)。中学を卒業 したあと、私は人生初めてのペンタブ レッ トを手に入れた。
今まで、筆者 は絶 えることな くペンタブ レットを使ってイラス トと漫画の練習
を行っている。大学生一年生の時に、既にデジタル絵画ハー ドウェアとソフ トウ
ェアの使用に成熟 した。手書き漫画の練習は、日本にきてか ら、専門学校で鍛 え
た成果である。
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図表36コ ミ・ンク手描きツール 図表37ペ ンタブレット
手書き漫画のメ リッ トと言えば、ラインが優れて、より漫画家の感情を伝えら
れるほか、手書きの原稿を残せ ることである。もちろん、そのデメ リットとは、
創作速度が遅 くて、コス トが高くて、作業環境が雑然 とすることである。ペ ンタ
ブ レットを使って漫画 を製作す るには、速度が速い、作業環境が雑然 としないを
保てる、コス トが低いなどのメ リッ トがある一方、ラインが不自然で、感情の伝
達が不十分などのデメ リッ トがある。その中に、最も言 うべきメ リットとは、レ
イアウ ト機能 である。この機能のおかげで、漫画交換 を随意に切 り替えた り、追
加 した りす ることが可能 となって、よ り便利に漫画創作の各段階を展示できる
ようになった。
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図表38ペン入れと仕上げ
漫画を製作 していた時、筆者は教会建築にある光 と影の表現形式を如何に漫
画に用いるか、 さらにス トー リーを推進 させ るための要素 として如何に活用す
るか、などの質問をめぐって研鎭を行った。実例を挙げて説明 しよう。窓 とは、
建築の 目となる。教会の窓は、人間界から天国を繋 ぐ橋である。故に、窓が教会
の光 と影の元である。この段階において、筆者は教会の窓を使って画面の白黒を
調整すると決めた。一般的な漫画において、画面の白黒を調整す るにはよくドッ
トを使 う。草稿を完成 した ら、形体、背景の輪郭、遠近透視関係が段々見えるよ
うになった とは言え、このス トー リーのテーマである光と影を強調するために、
最後に ドットを使 って完成 とした(図38)。こうして、画面とス トー リーの雰囲
気の50%は、 ドットの応用によって生 じた。こちらは漫画全部の描 くプロセス=
下描 き、ペン入れ と仕上げ(図39)。
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オリジナル漫画の作成プロセス図表39
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4.3レイヤーコンセプト
今回のデザインは、漫画を異なるレイア ウトにし、異なる材質 と手法を使 っ
て、展示会で光と影、レイアウ トを観客に伝えることとした。モデルにおいて、
主に文字 レイア ウ ト、主要人物 レイアウ ト、背景半透明レイアウ ト、最後の全半
透明レイアウ トに分けられる。レイアウ トがあるため、光 と影の区切 りはより明
らかになった。また 「展示空間の壁の正からでも反からでも、異なる光 と影が見
える」 とい う主張に合わせて、レイアウ トの使用が必要である(図 表40>。
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図表40漫 画の吹き出しレイヤー、ペン入れレイヤー と原稿 レイヤー
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3.3まとめ
本章にて紹介 したのは、筆者が決めた漫画の脚本 と製作方法である。主に、こ
れか ら空間形態 を設計す るときに、重要な情報源である漫画の雰囲気 を紹介 し
た。また、デジタル絵画のメ リッ ト、レイアウ トとい うことが、今回のデザイン
のポイン トであるとも紹介 した。
上記の手法 と情報を明確 した後、本論の正式なデザイン章節に入る。
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第4章 デザイン研究
4.1プログラム
4.1,1マンガのコンセプ トと静かな雰囲気
上記通 り、漫画で伝 えたいことは、人の精神的闘争 としての教会 とい う空間で
ある。教会の暗い空間 と光源 の関係 は、最 も空間の静かな雰囲気を体現するもの
である。同時に、ス トー り一 におい て、光は希 望 を表 し、主人公が もう迷わない
ことに指す。
4.1.2光と影の試作
筆者は空間デザインでス トー リーの概念を表現す るデザインを試 した。
まず、宗教的要素を活か して、試作デザインに燭の光、燭台、旧式窓枠、祈 り
者 を選んだ。(図表41、42)
噸
PJ
図 表41試 作 デ ザ イン ①inSpatialdesignclass図 表42試 作 デ ザ イン ②inSpatialdesign。lass
デザイ ンの全体は、長方形の紙で造った箱である。その真ん中に、暖色系の黄
色い灯を置いた。光が透けない部分は、黒いボール紙を貼って作ったものの、光
が透ける部分は普通のコピー用紙 を使 った。このような組合せで、暗い黄色い光
36
線 を生み出 した。柔 らかい光と影の効果を作るため、ボール紙 とコピー用紙の隙
間か ら光を漏 らす ように、一部の黒ボール紙 との問にすき間を作った。(図表43、
44)写真のカーテンとキャラクターに対 しても、同 じ手法を使った。美 しいハ レ
ーシ ョンは良い雰囲気を作 り上げた。結論から言えば、予想通 りの効果が得 ら
れ、人影のアイデ ィアも加 え、最終的なデザインに取 り入れることに した。
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図 表43試 作 デ ザ イ ン③inSpatialdesign。lass 図 表44試 作 デ ザ イン ④inSpatialdesign。lass
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4.2デザ イ ン プ ロセ ス1
4.2、1漫画 ス トー リー か ら空 間 の形
{
図表45メビウスの帯
漫画には、輪廻 とい う概念を及んだ。制作の初期で、輪廻 を考 えた時に筆者 は
メビウス ・リング8(図表45)を思い浮かべた。無限な循環を意味するメビウス ・
リングは、画家のエ ッシャー9もその絵のモチーフとした。
空間デザインをす る時はメビウス ・リングの形を主展示区域に し、漫画展示も
この区域(図表46)に設置 した。周囲は観客向けの出入 り用回廊空間を配置 し、
主展示区域まで観客を案内できる。主に対称する空間平面は、ス トー リーの双子
設定に対応 し、陰陽 と同 じく、融合 と対立を意味す る(図 表47)。リトマス紙を
使 ったホ リゾン トの位置 は、ス トー リーの曖昧な光 と影の雰囲気を再現するた
めである。また、観客が中で歩 く時に、外の観客も中の影が見えて、お互いに光
と影のインタラクシ ョンを形成す る。本デザインに関 して、暗い部屋 に設置 と
し、 自身の光源による光を最大限に活用するのが、一番望ましい。
8メビ ウス の 帯(メ ビ ウス の お び 、MObiusstrip,MObiusband)、ま た は メ ビ ウス の 輪(メ ビ ウス の わ 、M6biusloop)
は 、 帯 状 の 艮 方 形 の 片 方 の 端 を180。ひ ね り、 他 方 の端 に 貼 り合 わ せ た 形 状 の 図 形(曲 面)で あ る。 メー ビ ウス の帯 と
も い う。
sマ ウ リ ッ ツ ・コル ネ リス ・エ ッ シ ャー(MauritscernelisEscher,1898年6A17日 ・1972年3月27El)は ウ ッ ド
カ ッ ト、 リ トグ ラ フ、 メ ゾテ ィ ン トな どの版 画製 作 で よ く知 られ た オ ラン ダ の 画 家(版 画家)で あ る。
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図表46メイン展示空間スタディー モデル 図表47展 示空間全体スタディー モデル
4.2.2展示空間デザイン中の形変化
図表48第 二段階スタディー モデル
最終形態が確定 したまで、形態に対する変化 と改進は何度 も行われた。まず
は、モデルのスケールをさらに拡大 し、詳細を考えた。第二のスタディーモデル
を作ってみた(図 表48)。展示区域のメビウス ・リングと全体なデザイン理念が
変わ らなかった。主な変化は以下のようにま とめてみた。
Lより大きなスケールでモデルを作った
2.主展示区域を出入 りする回廊を相対的に縮めた。
3.空間のデ ィテールを増や した。
しか し、その当時に漫画が完成 していなかったゆえ、次の段階に必要な精度に
至らなかった。なお、空間形態が一つ しかなかったので、漫画を展示するための
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適 当な空間形態は形成 されてなかった。 これは次の段階に解決すべ く問題であ
った。
当時は、空間変化が足 りない、と最初に考えてみた。従って、第三稿のモデル
で空間形態の変化 を追加 した。
一
図表49第 三段階スタディー モデル
空間形態を変 えるには、まずは壁の高度 と角度の変化である。大学の時代建築
デザイ ンを学習 した時に、壁の高度 と角度 を変えることで空間から感 じる性格
を変えたことがあった。
第三のモデルに、依然 として主展示区域 にメビウス ・リングを使用 した。異な
った所が、不透明な壁の高度 を下げ、半透明な壁を少 し外へ移った。二つの材料
でできた壁の間に、100mmの隙間を形成 したので、光は空間内部から外部へ透
けることができる。空間の演出効果 と光 と影の複雑度はさらに増加 された(図表
49)。
この段階で、改善すべき要点は二つあった。
L空間のどこを使 って漫画を展示するのか。中心のあた りに限られるか。或
いは全ての壁 を活か したほ うがいい。
2.何の手法を使って漫画を展示するか、これ こそ考えるべ く課題である。
以下の考えをま とめた1
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図表50第 四段階スタディー モデル 図表51影 と光のディテール
第四のスタデ ィーモデルにおいて、展示区域中心に限 らず、周囲を引導区域扱
いせず、初めて現有空間にある全ての壁を漫画展示の一部にしてみた。 こうし
て、空間の統一度をさらに高められた。(図表50)
漫画展示の方法について、数回の試考を通 して、上文に書いた内容確かなもの
とした。つま り、先に漫画をレイヤー として印刷 して、印刷 したものを数層に貼
って、スポ ットライ トを使って観客の影を元の主人公のブランクに投射 させる。
こ うして観客の影を漫画の主人公に して、ともに漫画のス トー リーを体験する
ことができる。(図表51)この時、モデルの全体的効果が既に筆者 の想像にちか
くなってきた。半透明と不透明な枠に、光 と影が リ トマス紙を透けて輝 くシーン
こそ、求める効果である。
中期発表の時に、副査の楠見清先生か ら良いア ドバイスをもらった。漫画 とは
書籍である。書籍 を読むたびに、次のページを開 くあの期待 と懸念は、非常に重
要な体験である。もし展示においてこのよ うな体験を再現できれば、観客により
深い没入型体験をもた らせ る。
発表後、先生 と再相談 した時に、この提案を提出 して、また新たな空間形成を
作 り出す と決めた。今回は、主に展示空間において漫画のページめくりとい う体
1験を再現することであった。
ページめくりといえば、まず頭に浮かんできたのはシングルページ展示 と折
り紙である。シングルページ展示 とは、漫画が描 くられた壁を平行に排列 し、そ
の中の二枚 を見ている間に後の画面が見えず、後続のペー ジを別の場所に配置
する展示方法である。折 り紙 とは、一枚の紙を繰 り返 して折畳み、また開いたら、
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書籍が開かれたよ うにみえるため、ページめくりの喜びを与えられる。
シングルページ展示には全体感が薄 くて、また観客流量を制御できないなど
のデメ リッ トを考慮 した上、折 り紙の形態を使 って空間形態をデザインした。
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図表52第 四段階スタディー モデルと屏風
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第四のアイディアは、表現形式が大きく変わった。まず、展示 区域におけるメ
ビウス ・リングの殻に対す る模倣を外 し、人の導線 を単一方向か ら複数 の導線 に
変え、そのメビウス ・リングの無限なる循環 とい う核心を伝承 とした。また、観
客の導線 と展示空間のス トー リーをより緊密な関係 に した。特にペー ジ形の配
置は屏風の形か らの考えもある(図 表52)。
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図表53空 間デザイン下書き 図表54全 てのスタディー 模型
全体空間形式について、草稿(図 表53)か ら見れば、折 り紙 を開 く状態に し
た。人々が入 口に入ってから、出口か ら出るまでの導線が、無限とい う符号にな
る。折 り所の寸法が同 じく、漫画本の縦横比例に従って拡大 した。
今まで、空間の改善 と最終形態はほぼ同 じになった。筆者のイメージにもより
近 くなってきた。その後、数回の変形モデルテス トを行ったら、ついに最終モデ
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ル(図 表54)を作 り上げた。
最終モデルにおいて、全体的な空間を実現 した以外、上記のモデル と比べて最
も大きな変化 とは、空間の屋根 に関する発想である。最初、天井を設計す る時に、
筆者は平面 と斜面 した天井 しか考えなかった。また、簡単な天井だけでは十分な
効果があると思い込んだ。しか し、モデルを完成 した後、平面の天井があれば空
間全体の適応性 を下げることになった。本デザインは漫画知識、光 と影で出来た
雰囲気を利用 しているため、メイン壁 と同じ寸法の空枠を積み重ねて、天井が空
間を形成すると決めた。こ うして空間の形態を活か したほか、異なる視角か ら漫
画コマのよ うな形態に形成できる(図 表55)。
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図表55最 終模型の ト・ンプスペー ス
4.3デザ イ ン プ ロセ ス2
4.3.1ストー リー の雰 囲気か らの光 と影
本デザイ ンにて、最 も重要な特徴は、光と影を利用 して漫画空間のインタラク
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ティブな演出を行い、漫画の雰囲気を作 り出す所である。筆者は光と影の表現を
多数設計 した。モデルか ら以下の表現が見える。
L観 客の影はスポッ トライ トにち ょうど事前に用意 した漫画 コマに投射
され、影が漫画の主人公 となって、インタラクティブ性を強化する(図
表56)。
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図表56光 と影の効果①
2.壁の裏に表からの光が透けてきて、曖昧な暖色光を形成するこのよ うな
光は漫画にある教会の神聖なる雰囲気を体現できるし、入の影 も裏側か
ら見える。動 く影があって、空間の表現に生気 を与えられる(図表57)。
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図表57光 と影の効果②
3.裏か ら表へ投射す るスポ ットライ トの光は、事前に用意 した半透明体を
通 して、表の観客に見 られる(図 表58)。
一
図表58光と影の効果③
4.全 て の ス ポ ッ トライ トの 光 は 、 展 示 空 間 の 天 井 に投 射 す る。 そ の 内 、天
45
井の五つの部位が半透明材料で出来ている。天井はライ ンを強調す るた
め、壁 とラインの影は半透明の幕 と近 くの壁に投射 され る。最後に形成
した光 と影は漫画の 白と黒の比率に似てる(図 表59)。
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4.3、2展示 図表59光と影の効果④ 空間の普遍性
本デザインの普遍性を考慮す る上、つま り筆者の漫画以外 の漫画展示にも応
用 させるために、空間要素を簡潔化 にすることも本デザインの重要な点である。
上記により、初期段階では、筆者は普遍性を考えず、単にス トー リー との適合性
だけを考 えた。 このよ うな方案は、主に以下の特徴がある:
1.形態が独特で、発展性があま りない;
2.空間形態は思考モー ドに限られることが多い;
3.デザイ ンの難易度が高くて、空間の表現形が予想を外れ ることが多い。
以上に基づき、筆者は空間をモジュール化にした。モジュール化 とは、現在の
デザイン業界にお けるよく使われている方法の一つである。少ない変化で多く
の変化に対応することが、その特徴である。空間モジュール化デザインは、可変
的空間でもある。可変的空間は室内デザインの表現形式 として、主に特定の時
空、地域、人文、歴史などの要因の変化によって、機能の変化 を実現する。その
空間形式は機能の需要を満足できるため、持続可能性 と人間性のある空間デザ
インとも呼ばれている。モジュール化デザインは可変的空間における応用原則
は、以下の三つにまとめられる。
1、機能性原則
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可変的展示空間とは、デザイナー と消費者双方向コミュニケーションを維持
し、強化す るための重要な実践場所である。空間はデザイナーの間に必要 とされ
るコミュニケーシ ョンの需要を満足する同時に、消費者の需要を満足 し、都市住
民の生活水準を大幅に向上す る必要が有る。故に、機能性原則は消費者 と製品の
間にあるインタラクティブな体験 による需要を満足せねばな らない。
2、多様性原則
商業展示空間は常に変化 している。時代潮流による新変化、新要求に応 じて、
適当な空間環境 を構築 し、商業展示空間に開放 と変化を与え、伝統的に封鎖 した
静的空間を動的空間に変 えることこそ、可変的デザインの元である。その 目的
は、使用者に時空変化によって空間内部で自主構築 させ ることである。
3、持続可能性原則
環境問題はいつでも世界的な重要問題である。故に、グリーンデザイン、エコ
ロジカルデザイン、持続可能なデザイン理念を本研究に導入 し、環境 に優 しい漫
画展示空間デザインをしたいので、モジュール化が必要だ。
要するに、モジュール化、変化 こそ、現代展示デザインにおける不可欠な一環
である。漫画展示 においても同様である。 この度デザイン した空間と展示方法
は、筆者 自身の漫画に合わせ るものだけではな く、この展示空間を全業界の漫画
作品 と漫画家に適用 させたいでもある。デザインの位置付けを明確 しよ うとし
た時に、当デザインこそ、完壁に実現すると判断 した。モジュール化空間のデザ
インを完成 した ら、如何に解体 し、輸送することも、考えなければならない課題
となった。それにより廃材を出さなくてすみエコロジカルなデザインとなった。
4.4分解 と運 搬
大型トラックの条件
全長 12,000mm以内
全幅 2,500mm以内
全高 3,800rnm以内
最大積載量 6,500kg以上
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車両総重量 11,000kg以上
グローバル化 している可動式漫画展示空間において、何の要素を考慮すべき
なのか。筆者か ら見れば、最 も重要なのは、解体後のモジュール輸送コス トの計
算 と、交通のコンテナ寸法の選択、この二つにあると考 えた。
各漫醒 の寸法は、幅2665mm×長3680mm×厚180㎜1こした。天井の部品
寸法は、幅2485mm×長3500mm×厚60mmにした。他の小部品は、計算外にし
た。輸送過程において、モデルを保護す るための保護層を使 えば、各面を10mm
図表60大 型トラックの条件
ほど増加 にする。バ ッファ保護層を加えな ら、寸法は以下のように変えた。壁=
幅2685mm×長3700mm×厚200mm;天井:幅2505㎜×長3520mm×厚80㎜ 。
ば らした部品は壁によって区別すれば、一枚の壁には同 じ寸法を持つ図案面が
三層ある。各層の厚みが60mmと なって、連接方法が簡単な構造 と金属留め具
を利用 した。
現在 よく使われている輸送方法において、本デザインの寸法 を入れ られ るほ
どの交通具は以下に示 した通 りある。 トランク、JR貨物輸送列車、船便など。
事前調査において、既にこれ らの利用可能寸法と可能性 を調べておいた。そのな
かに、大型 トランク(図 表60)、長型船便に使 うコンテナがばらした後の部品
を受け入れる。つま り、すべてのJR貨物輸送列車は本デザインの部品を入れ ら
れないである。以下の図表は、各輸送方式の利用可能寸法を示す(図 表61、6
2)。
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瓢 朔 〔Type〕 ZOIDry 40'Dry 4αHighCubo
外 法 寸法 〔Eκtem81Dim, 長毎{u 5、Ub昌珀ml τ2,192mm 12,192mm
(19層10"112) (40℃") (40層Oつ
幅(W) 2,438mm 2,438r劉m 2,438mm
(8嘔Oつ (8'Oつ (8'Oつ
..卜r....← 」L■.■ ■.【...一.■■
高さ(H) 2,591mm 2,591mm
■.「..
2.896mrn
(8督6") (8'6う (916つ
内法寸法 長さ(L) 5β99mm 12,033mm τ2,033mm
(lnt巳rnalDlm) q9↑4r/4) (39層5國3!4) (39'5"3〆4)
.一..」..h7... .一 一 」
r-.■ 一..■L-.L■ ■
幅(W) 2,352mm 2β52m閉 2,352mm
(ア8畔518) (718'9ハ6) {7'8謄518)
.一 ■F. .晶L. .一
高さ(H) 2、386m而 2β86mm 2、691mm
{7噛9"15116) 〔7層9"15ハ6) (8曜9"15ハ6}
内容量 33,1m3 67.5m3 762m3
{lnterlorCap) q,169cft) (2β85eft) (2,690cft)
扉開ロ寸法 幅(W} 21340凧m 2,340mm 2.340mm
(DoorOpen) (718r18) (7'6r18) (7'8r18}
rF..噛...一. .晶.
高さ 〔H) 2,272mm 2,272mm 2,577mm
(7「5圃ア!16) 伊5"7116} (8'5口V2)
自重 2,220kg 3,740kg 3、920kg
(τaroWei臼ht) (4、8901bs) (82501bs) {8.64αbs)
最大穫荷重量 2L780kg 26,740ヒg 26,560kg
(Payload) (48,0201b3){58,9501bs)(58,5601b5>
一
最夫総重量 241000kg 30,480kg 30,470kg
{GrossWdght) (52,9101bs)(67,2001b呂) {6γ,2001b5)一
図表61長 型船便に使うコンテナ
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JRコ ンテナ形式別一覧表
日本貨物鉄道株式会社
平成29年1月5日現在
一 般 運 用 のコンテナ
12フィートコンテナ(一般用)
コンテナ
形式
内法寸法(mm) 妻入ロ寸法(mm瀬」]入口寸法(mm〕内容積 荷 重
(t)
扉位置 保有数高さ 幅 長さ 高さ 幅 高さ 幅(m3> 片妻 片側 両側
19D 2252 2,2丁5 3,647一 一2187 3.63518.75.o o 35,095
19G 21232 β25 3,58721158213072」87 3,52518.65.Oo o 15,685
12フィート通風コンテナ(輸送中の内部換気が可能)
コンテナ
形式
内法寸法(mm) 妻入ロ寸法(mm測入 ロ寸法(mm)内容積
(m3)
荷 重
(t)
扉位置 保有数高さ 幅 長さ 高さ 幅 高さ 幅 片妻 片側 両側
V19B 2,2282β08 3,5邑フ 2,1582,3072,18フ 3,52518.55.oo o 5,553
V19C 2245212753,647一 一2」87 3,63518.65.O o 8,073
限定運 用のコンテナ
12フィー ト背高コンテナ
コンテナ
形 式
内法寸 法(mm) 妻入 口寸法(mm)側入ロ寸法(mm 内容積
(m3>
荷重
(t)
扉位置 保有数高さ 幅 長さ 高さ 幅 高さ 幅 片妻 片側 両側
200 2β52 22フ8 3,647一 一 2287 3,63519.55.O o 464
20D 2β52 22フ5 3,647一 一 2287 3163519.55.O o 446
20E 2,3392,323 ,5942,2582β0ア 22臼7 3,53219.55.0o o 150
2eフィー トコンテナ
コンテナ 内法寸法(mm) 妻入 口寸法(mm用則入ロ寸法(mm 内容積
(m3)
荷重
(t)
扉位置 保有数形式 高さ 幅 長さ 高さ 幅 高さ 幅 片妻 片側 両側
30B 211832,3285,9812ρ65 2240 2ρ65 5β61 30.48.8o o 56
30C 2」78 2β28 6ρ07 2ρ612,2002ρ61 5,9613α4 8.8o o 68
30D 2,1782β28 6,0072ρ6122002,0615,961304 8.8o o 250
31フィー トウイングコンテナ
=!ンテナ 内法寸法(mm) 妻入 口寸法(mm用則入 ロ寸法(mm 内容積
(m3)
荷重
(t)
扉位置 保有数形式 高さ 幅 長さ 高さ 輻 高さ 幅 片妻 片側 両側
48A 2,2102β50 9,24022102β102β22 8,50348.O13.8o o 60
49A 2237 2β50 9,240221G2β102β22 8,5034a6 13.8o o 80
図表62JRコ ンテナ形式別一覧表
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4.5最終的空間の形
以上の事前調査で吸収 した知識を元に、漫画創作、光 と影試験、形態模索を繰
り返 し、漫画展示空間の形式を確定した。ライ トが点灯す る前後のモデル写真の
とお りで、空間の照明と空間パターンを理解 られるに役立ちと思 う(図表63、
64、65、66)。
図表63モ デル正面図 ライトなし
夢
.㎡ ・二鶴 嚢
画繭盆'」
図表64モ デル正面図 ライトあり
星 ls■
図表65モ デル側面図 ライトなし
?
?
?
?
?
ー
?
?
』 '
、
図表66モ デル側面図 ライトあり
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第5章 結果か ら見た展望=将来の新 しいコミック作品で使用の可能
性
漫画展示空間デザイ ンの過程において、最 も考えたことは如何に 自分のデザ
イ ンを観客に受 けい られ させることと、またよ り多 くの漫画作品 との適用性を
高めることであった。第五章にて、空間の普遍性を考慮 した上、空間の独特性 を
下げた一方、モジュール化デザインを利用 した と書いた。結局、モジュール化デ
ザインで得た成果は、筆者イメージを超えた。言い換えると、簡単な展示空間は
多様性研究の 目的に符合 している。繁雑な方法を簡単にすることは、この方法を
使 う他の漫画作品にも役に立てるであろう。
しか し、現在の研究から見れば、空間にあるすべての構成要素を変えないこと
には、すべての漫画作品には適用できないのである。独特なマンガ空間モデュー
ルを応用 し、他の漫画作品に適用できるようになる。可能であれば、将来よりモ
ジュール化 した漫画空間を研究 したいと考えている。例えば、漫画の貼 り付け部
品を リムーバブルの部品に変えれば、全ての漫画展示に用い られるはず。 これ
は、今後漫画展示空間デザインに対す る展望である。
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結論
二年間の学習を通 して、筆者は本研究の漫画展示空間デザインを完成でき
た。光 と影がより斬新な視覚要素 として、漫画展示空間デザインに用いられた
ことは、斬新な発想である。古来、光 と影には豊富な感情的象徴性が宿ってい
る。展示空間デザインは、視覚伝達 と空間デザインをまとめたものである。今
回のデザインにおいて、最初か ら主張 した教会の光と雰囲気、及び没入式の魅
力は確かに溶 け込んでいる。忙 しい 日々を送っている現代社会において、漫画
展示空間デザインは如何 に光と影を通 して精神の真髄を表 し、原作の視覚効果
と心理反応を伝 えるか、全て漫画展示空間デザインにおける光 と影 に対する応
用次第である。観客の影 を幕 に投射 させ ることは、作者 と読者のより深い精神
的コミュニケーションをおこなわせたいのである。デザインを完成 したこと
は、 自分 と自分の作品を見て くれた他人 とより深い精神的コミュニケーション
に至ったと意味 した。 これこそ、筆者が求めている精神的結論である。そのた
めに、筆者は以下の目標 は確かに実現できた。
D最 終設計とモデルにて、観客の影が漫画に映 り、没入型インタラクテ
ィブ展示方法が実現 した。
2)教会建築 とコンサー トホール の光 と影、雰囲気を解析 し、その結果を
確実に最終デザイ ンに用いられた。
3)漫画創作に使 うデジタル技術 を活か して、漫画をレイア ウ トとした。
自分の作品を数層に分けて、展示会に設置 した。
4)自分の漫画を初めに、展示空間の可能性 を示 し、さらに他の漫画に関
する可能性 を証明 した。
上記は本研究の実際的な結論である。しかし、筆者は更なるものを求めたい。
今回使 った手法 と他の漫画の相性について、まだ解決 していない ところが多い。
これか ら、機会があれば、研究をさらに続けさせていただきたい。
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